




































































































En este   trabajo  nos  proponemos  dar  cuenta  de  los  diferentes  aspectos  vinculados  con 
sistemas  que   integran   la  participación  en  un  mismo  proyecto  a  muchos  usuarios  que 
pueden encontrarse en distintos  lugares en diversas estaciones  de trabajo conectados  a 
través   de   una   red.   La   tecnología   involucrada   se   la   denomina   groupware,   sistemas 
groupware  o  sistemas  colaborativos   [1],   [2].  Asimismo presentaremos  un   lenguaje  de 
dominio   específico  DSL   que   se   usará   para   describir   a   los   sistemas   colaborativos   ­ 
Collaborative Software System Language   y que llamaremos CSSL [3] ­ con capacidad 
para enfrentar   los problemas más  importantes  que esta  tecnología  aún presenta y para 
diseñar   ambientes   groupware   teniendo   en   cuenta   las   demandas   requeridas   (obtener 





distribución   para   acceder   a   información   compartida,   un   repositorio   para   compartir 












satisfacer  este   requerimiento,   los   sistemas  colaborativos,   tendrán  que  cubrir   tres  áreas 
centrales la comunicación, coordinación y colaboración.
La   comunicación   basada   en   computadora   ha  mejorado  mucho   en   los   últimos   años. 
Inicialmente   existían   las   herramientas   asincrónicas   de   envío   de   correo   electrónico 
(solamente de texto) o los sistemas de noticias (sistemas de news) basados en mensajes de 
texto. Hoy hay una gran variedad de herramientas que permiten comunicar a un grupo de 
usuarios  en  forma sincrónica  y  enviando distintos   tipos  de   información   texto,   sonido, 























procesos   que   guíen   la   construcción   de   este   tipo   de   sistemas   es   fundamental   porque 
sostiene las prácticas repetibles y técnicas que organizan el desarrollo y mejoran la calidad 
de los productos. Distintos procesos pueden diferir en definir cuando hay que realizar una 






productos  en  el  desarrollo  de   software,  y  el  conocimiento  de   los  desarrolladores   está 
encapsulado en las transformaciones de esos modelos.
Para aplicar exitosamente el paradigma MDD al desarrollo de sistemas colaborativos en 
primer   lugar   tenemos   que   ser   capaces   de   crear  modelos   abstractos   de  los   sistemas 
colaborativos.  Estos modelos, pueden ser escritos en UML [7];  sin embargo esta  tarea 
suele ser para los desarrolladores ciertamente abrumadora por el hecho de cubrir la gran 
























principales   que   componen   estos   sistemas.  A   partir   de   esto   se   va   a   ver   facilitada   la 
comunicación entre los desarrolladores groupware.
Otro de los sub­objetivos es obtener un lenguaje de dominio específico DSL (Domain 
Specific   Language)   para   describir   sistemas   colaborativos   que   llamaremos   CSSL 
(Collaborative  Software  System Language)   [3].  Este   lenguaje   fue  diseñado como una 
extensión de UML usando el mecanismo de metamodelado, que es una técnica bastante 
común   para   especificar   lenguajes   de   dominio   específico.   En   definitiva   será  una 
descripción del sistema escrito en un lenguaje bien formado, el cual esta preparado para 





construcción   de   estos   sistemas.   Dentro   del   paradigma   MDD   entendemos   que   es 
imprescindible trabajar en las etapas iniciales del proceso de desarrollo que es donde se 
conciben estas aplicaciones. Los modelos subsiguientes entre ellos de diseño, codificación 
y  en  definitiva   la   implementación  del   sistema   se  podrán   ir  derivando  a  partir  de   los 






definiendo   los   conceptos   principales   que   los   caracterizan,   analizando   fortalezas   y 
debilidades desde la perspectiva de los usuarios. También revisaremos un poco la historia 
de   estos   sistemas,   como   se  originaron  y  pasaremos  por   un   conjunto  de   ejemplos  de 
aplicaciones   prototípicas   que   surgieron   a   partir   de   emprendimientos   académicos,   de 
grupos de investigación o de la industria. Esto se verá en las secciones de definiciones y 
conceptos   básicos,   comparación   con   las   reuniones   principales,   un   poco   de   historia, 
conceptualización de sistemas groupware y estado del arte.
Una   vez   clasificados   los   distintos   tipos   de   sistemas   colaborativos   y   luego   de   haber 
identificado los conceptos principales trabajaremos en la construcción de un lenguaje bien 








Luego   explicaremos   el   método   de   especificación   propuesto   que   guiará   a   los 
desarrolladores  en las etapas  iniciales  del desarrollo.  El método brinda una importante 
colaboración   en   el   relevamiento   y   diseño   de   alto   nivel   de   un   sistema   colaborativo. 
Asimismo   sirve   para   establecer   una   documentación   inicial   para   discutir   con   los 
potenciales usuarios el tipo de funcionalidad colaborativa que se pretende para el sistema. 
Finalmente,  puntualizaremos las conclusiones de este trabajo y describiremos los pasos a 




Antes   de   comenzar   con   el   desarrollo   de   este   trabajo,   brindaremos   al   lector   algunas 
definiciones y conceptos básicos con el objeto de formar un vocabulario común que guíe 
la lectura del documento y, a la vez, contribuya a caracterizar los sistemas de groupware. 
Estos   conceptos   fueron   rescatados   de   distintos   trabajos   científicos   de   la   comunidad 
groupware   y   serán   los   elementos   básicos   con   los   que   se   trabajará   en   el  método   de 
especificación que se presentará oportunamente:
Groupware  (o   Sistemas  Colaborativos)   es   una   clase   de   aplicaciones,   para   grupos   u 
organizaciones, que surge de la unión de computadoras, de grandes bases de información 
y de tecnologías de comunicación (esas aplicaciones pueden o no soportar cooperación). 






Las   nociones   de   una   “tarea   común”   y   “ambiente   compartido”   son   cruciales   en   esta 
definición. A partir de ellas, se excluyen, por ejemplo, a los sistemas multiusuarios, donde 
los   usuarios   comparten   algunos   recursos   –   como   espacio   en   disco,   tiempo   de 
procesamiento, memoria, etc. – pero no comparten en realidad una tarea común.
En un primer acercamiento a los sistemas groupware se pueden distinguir, por un lado, las 






Los   conceptos   fueron   recopilados   de   distintos   trabajos   publicados   y   forman   un 
vocabulario   conocido   por   los  miembros  de   la   comunidad  que   trabaja   con   tecnología 
groupware.
Rol   (CollaborationRole):  Entendemos   al   rol   como   un   conjunto   de   propiedades, 
conocimientos y responsabilidades que tendrá  un usuario en un determinado momento. 
Permitirá   entender  cual   será   el  papel  que  el  usuario   tendrá   en   todo momento  cuando 
interactúe   con   otros   usuarios   en   el   sistema.   Los   usuarios   podrán   cambiar   el   rol 
dinámicamente  y   este   cambio   será  manejado  por   los  protocolos  de  colaboración.  Por 





Objetos   colaborativos   (SharedObjects):  Son   los   elementos   creados   por   los   propios 
usuarios   que   se   pueden  manipular   en   forma   colaborativa   gracias   a   las   herramientas 
colaborativas  que  lo  soportan.  De  tal  manera que un usuario puede utilizar  elementos 
















las   clases   tradicionales   se   usarán  herramientas   de   video   conferencia   y   foro  y   en   las 
consultas se puede usar el mail y el chat. Los roles que intervendrán serán: docente, tutor y 





















electrónicos  usando  un  programa  cliente  de  correo  electrónico  como  el  Outlook  o  el 
Eudora. El usuario se identifica a través de su nombre de usuario y password, el programa 
baja   la   información   desde   el   programa   servidor   de   correo   electrónico   hacia   su 
computadora personal y finalmente se desconecta. La sesión en este caso, dura mientras el 
programa cliente  está  bajando  los  correos  electrónicos.  En este  ejemplo  el  usuario no 






Cuando   se   estableces   una   sesión   en   un   sistema   groupware   el   usuario   permanece   un 
período de   tiempo   interactuando  con el   sistema,  en  forma similar  al  ejemplo  anterior 
donde el  usuario escribe un documento en un espacio remoto.  Ese período de tiempo, 
puede superponerse con el periodo de tiempo de otro usuario. En este caso, si el sistema lo 
permite,   esos   usuarios   tendrían   la   posibilidad   de   interactuar   sincrónicamente 
(comunicarse, discutir, coordinar). [1]








monousuarios,   contemplan   ser   utilizados  por   un  grupo  de  personas.  Naturalmente,   el 
grupo manipula elementos que llamaremos objetos colaborativos que son los productos 














como el aula,  la biblioteca,  etc.  Los escenarios contienen asimismo los protocolos que 
estructuran el acceso y el uso de los diferentes workspaces por parte de los distintos roles 
existentes. Por ejemplo podemos pensar en que algunos roles no podrán ingresar a algunos 








pueden participar  de una sesión etc.  Existen diversas asociaciones  entre   los elementos 
estos   últimos   elementos   que   se   expresarán   en   el  método   a   través   de  Asociaciones 
colaborativas.  Por ejemplo LocationRelationship que modelará la ubicación de objetos y 
roles   dentro   de   los   espacios,  UseRelationship   que  modelará   el   uso   por   parte   de   los 
usuarios   de   los   objetos   colaborativos,   ParticipationRelationship   que   modelará   la 
participación de los usuarios en las sesiones, SessionRelationship que servirá para modelar 









Asimismo,   puede   determinar   quién   puede   acceder   a   su   contexto   compartido   y   qué 




documento   con   otro   usuario.  En   este   caso   el   contexto   compartido   se   generará   en   el 
momento y vivirá  mientras  los usuarios trabajen sobre el documento.  Al igual que las 
sesiones,   estos   espacios   de   información   compartida   por   los   usuarios   son   una   de   las 















grupo.   Los   protocolos   definen   qué   herramientas   y   objetos   colaborativos   pueden   ser 




televisivo.  Es  decir,   el  protocolo  guía  u  ordena   la  participación  de   los  usuarios  y  en 












algunos   usuarios   pueden   estar   mirando   la   misma   información   pero   en   diferentes 




Meta   protocolo   (Meta­Protocol):  En   algunas   ocasiones   es   necesario   contemplar   una 
forma   de   cambiar   de   protocolo.   En   síntesis   el  Meta   protocolo   es   el   protocolo   que 








tiene   la  misma   componente   en   los   puestos   de   trabajo  de  un   sistema  groupware.  Las 
componentes pueden estar acopladas o no y el acoplamiento lo mencionaremos como un 
acoplamiento fuerte o débil. Si decimos que el sistema tiene la vista fuertemente acoplada, 
significa   que   los   usuarios   tienen   la  misma   vista.   Si   tienen   el  workspace   débilmente 























está   desarrollando   y   con   que   objeto.   Por   el   contrario,   mantener   actualizada   esta 




relación  al  espacio  compartido   indicando al  menos   la   identidad  y   la  presencia  de   los 
usuarios.   Conjuntamente   con   esta   información   suele   aparecer   otra   información   de 
awareness como la actividad que están desarrollando, su ubicación dentro del sistema, su 
estado, que acciones va a desarrollar, que cambios está realizando, objetos que se utilizan, 




imagen, un gráfico o un  ícono. En algunos casos, como en los ambientes  virtuales,  el 
avatar se mueve dentro del ambiente y sirve para iniciar colaboraciones con ese usuario. 
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colaborativos  llamadas   real   time   groupware   desde   la   perspectiva   de   un   usuario 
comparándolas  con  las   reuniones  presenciales   [39].  Estos  sistemas  se caracterizan  por 
tener sesiones donde los usuarios colaboran entre sí en forma sincrónica y distribuida que 
llamaremos sesiones distribuidas. 
Realizaremos   una   primera   aproximación   analizando   en   qué   situaciones   las   sesiones 
distribuidas   tienen   ventajas   sobre   las   sesiones   cara   a   cara   y   en   cuáles   presentan 
desventajas. Dejaremos fuera de este análisis la ventaja trivial que es la que indica que los 
usuarios de sesiones distribuidas no necesitan trasladarse para participar de una sesión. 
Esta ventaja  será  seguramente analizada en el  plano económico de las organizaciones, 
cuando   evalúen   costos   y   beneficios   de  contar   con   reuniones  virtuales   o   presenciales. 





acceder   fácilmente   a   información  que  puede  ser   relevante  y,  que  de  otra  manera, 
podría   no   estar   disponible   durante   una   sesión.  Muchas   veces   algunas   reuniones 
presenciales   tienen   que   ser   suspendidas   o   postergadas   por   falta   de   información. 











alto   de   trabajo   en   paralelo.   Asimismo,   las   sesiones   distribuidas   brindan   otras 
posibilidades de realizar trabajos en paralelo.  Es común para usuarios en un grupo 
distribuido ausentarse por un momento (para trabajar sobre otra pantalla, leer el correo 











• Garantiza   resultados   de   la   colaboración:  Las   sesiones   distribuidas   generan 








medio   que  más   se   usa   para   transmitir   información   es   el   texto.  En   consecuencia, 
muchas de las expresiones o gestos que las personas usamos en reuniones cara a cara 





información   por   otros   medios   como   el   sonido,   en   la   mayoría   de   los   casos   la 
comunicación no es full­duplex, sólo la voz de una persona es transmitida por vez, 
consecuentemente los sistemas tienen que manejar eficientemente la coordinación para 








discutiendo.  Frecuentemente   las   sesiones   “cara   a   cara”  parecen   ser  más   cortas,   y 
suelen ser más alegres. En cambio las sesiones distribuidas son más formales y pueden 
resultar más cansadoras. Por otro lado, las deficiencias en información de awareness 











Vimos   las   características   de   las  sesiones   sincrónicas   en   relación   a   las   reuniones 
presenciales cara a cara. En la comparación se analizaron ventajas y desventajas en cada 



















Buscaremos   conceptualizar   distintos   aspectos   de   las   aplicaciones   groupware.   Hay 













efectiva.  Los usuarios requieren herramientas  para comunicarse,  a   través de las  cuales 














La   efectividad   de   la   comunicación   y   colaboración   puede   ser   incrementada   si   las 
actividades   del   grupo   están   coordinadas.   La  coordinación  permite   organizar   la 
participación de los usuarios en el proceso colaborativo. A partir de ella se determinan las 
actividades   que  puede   hacer   cada  usuario  y   en   que  momento   las   pueden   hacer.   Por 




en   conflictos   al   intentar   acceder   a   un   recurso   compartido.  Un   equipo   de   redactores 
trabajando en una sesión sin coordinación,   podrían entrar en conflicto o repetir ciertas 
acciones realizadas por otros. Siguiendo con este ejemplo los redactores van a necesitar 
usar   los  espacios  de comunicación  para avisar  al   resto  de  los  usuarios  cuales  son  los 
recursos que está usando cada uno. En definitiva, los sistemas colaborativos que tienen 


















forma   independiente.   Cada 
usuario utiliza algún recurso del 
sistema   pero   el   sistema   no 
fomenta   la   integración   de   los 
usuarios. En el mínimo nivel de 
integración   se   encuentra   los 
sistemas de Tiempo compartido
Alto:
Los   usuarios   realizan   sus   tareas 
en forma conjunta, dependen unos 
de   otros   y   hay   una   constante 
percepción de las actividades que 
realizan los demás colaboradores. 
En   el   máximo   nivel   de 






de   una   tarea   común.   Existen   algunas   organizaciones   que   cuentan   con   grandes 
computadoras  que pueden ser usadas en forma remota  por un grupo de usuarios  para 









Los   usuarios   colaboran   en 




Los   usuarios   colaboran   en   un 
ambiente   compartido   donde 










usuarios   con   distintos   roles   (instructores,   profesores,   alumnos),   emulando   un   aula 
tradicional, presentar material, discutir algún tema, preguntar y responder. Todo esto se 





las   personas   se   encuentren   en  un  mismo   lugar,   como  para  grupos   en   los   cuales   sus 
integrantes estén distribuidos en distintas ubicaciones. A su vez, un sistema de groupware 
puede   ser   concebido   para   reforzar   la   comunicación   y   la   colaboración   dentro   de   una 
interacción en tiempo real (sincrónica), o de una interacción que no se lleva a cabo en 
tiempo real (asincrónica).











anterior.  La  tecnología  que se utiliza  para soportar   las  reuniones   llamadas   tecnologías 
“meeting room” se ubica dentro del cuadrante izquierdo superior; es decir, mismo lugar­
mismo tiempo: este  tipo de sistemas consiste de una habitación con una gran pantalla 












estos   sistemas   permiten   a   los   usuarios   enviar   un  mensaje   a   un   “lugar”   identificado 
unívocamente en el espacio utilizado para discutir acerca de un tema en particular.
Por último, el sistema de correo electrónico en la celda inferior derecha, es el ejemplo más 






voto   para   organizar   el   plan   de   encuentro.  Otros   sistemas  más   nuevos   involucran   el 











son   considerados   restrictivos   y   típicamente  mantienen   un   curso   de   acción   posible   o 
deseable  que  restringe   las  posibilidades  de acción de  los  usuarios.  Estos  sistemas  son 
habituales en empresas comerciales para organizar y optimizar los circuitos de trabajo; los 
usuarios hacen lo que el  sistema les  indica realizar.  Estos sistemas pueden o no tener 
instancias de colaboración sincrónica entre los usuarios. 
Otros sistemas, tales como los sistemas de pizarrones compartidos o sistemas de escritura 
colaborativa   permiten   que   los   usuarios   puedan   libremente   realizar   sus   actividades 
(escribir, navegar, dibujar, entrar o salir, etc.) sin control del sistema. Estos sistemas son 






etc.).  Y por otro,   requieren  elementos  de awareness  que  informen qué  actividades   los 
34
usuarios están realizando, dónde la están llevando a cabo, con qué elementos, etc. Como 





Analizamos diferentes  enfoques para entender  mejor las características  de los sistemas 
colaborativos.   Estos   pueden   usarse   complementariamente   para   tener   una   visión  más 
completa   del   tipo   de   funcionalidad   colaborativa   contamos.   Estas   clasificaciones   nos 
permitirán entender rápidamente que si queremos trabajar con muchos usuarios lo más 













groupware   de   una  manera  mas   integral   desde   el   punto   de   vista   de   cómo   plantear 
estrategias de construcción de soluciones colaborativas. Asimismo nos permitirá  pensar 
los   estilos   de   colaboración   y   sus   especificidades   en   términos   de   espacios.   Es   decir, 
traduciendo   el   conjunto   de   soluciones   específicas   a   diseños   particulares   de   espacios 
















o   permisivos   etc.  En   el   caso   de   los   sistemas   groupware,  muchas   tecnologías   fueron 
concebidas   para   mantener   una   situación   colaborativa   específica.   Por   ejemplo   los 
36
programas para comunicarse como los Chat o mensajeros instantáneos, o aquellos otros 












de   la   colaboración   deberán   esperar   su   turno   para   poder   colaborar,   compartir 
recursos, comunicarse y coordinar actividades. 
o El gap entre el deseo de colaborar y el establecimiento de una sesión colaborativa 
real.   Las   diferentes   realidades   de   los   usuarios   involucrados   en   una   sesión   de 





instalar,   difíciles   de   configurar   y   de  poner   en   funcionamiento.  A  menudo   los 
sistemas   groupware   no   están   integrados   y   se   requiere   trabajar   en   ambientes 
heterogéneos.
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o Los   diseñadores   deberán   atender   las   dificultades   que   los   usuarios   tienen   para 










distantes.   Por   ejemplo   podemos   tener   un   grupo   de   gerentes   de   una   empresa 
trabajando   con   otro   grupo   de   gerentes   de   otra   empresa.   La   información   de 
awareness de cada grupo mostrará principalmente información del otro grupo ya 
que no se requiere esa información para los que están en la misma sala. 













Trabajar   con   un   modelo   espacial,   puede   alimentar   una   amplia   gama   de   estilos   de 
colaboración  diferente   en  el  mismo  sistema  colaborativo,  por   ejemplo  podemos   tener 
espacios  en  los  que  los  usuarios  pueden colaborar  sincrónicamente  y en otras  pueden 
hacerlo  en distinto  tiempo.  Usar una metáfora de ambiente,  “room methaphor”,  ayuda 






ambientes   virtuales   que   nos   permiten   recorrerlos   fácilmente.   En   esta   sección   no 








o Oficinas  Personales:  Son   espacios  donde  podemos  ubicar   a   algún  usuario   con 
quien se desea colaborar. En estos espacios los visitantes tendrán menos derechos 
sobre los objetos compartidos que el dueño de la oficina. En general la cantidad de 
participantes  es   reducido  (entre  3  o  4)  y   se  puede contar  con  herramientas  de 
edición colaborativa donde el  dueño de la oficina coordinará   la dinámica de la 






como   pizarrones   compartidos,   repositorios   donde   los   docentes   colocan   sus 
materiales  para   compartirlos  con   los   alumnos  y  herramientas  de  comunicación 
como  mensajeros   instantáneos   o   foros   para   que   los   miembros   del   grupo   se 




pudieran   tener.  En  definitiva   lo  que  vemos   es   que  el  mismo  espacio   (el   aula 
virtual)   puede   ser   utilizado   con   protocolos   distintos   para   realizar   actividades 
colaborativas diferentes.
o Salas   de  Reuniones:   Son   espacios   pensados   para   que   un   grupo   relativamente 
pequeño (entre 3 y 6 personas) se reúnan a tratar algún tema en particular. Existen 
diversos  protocolos  que guían  las   reuniones,  por  ejemplo  podemos reunirnos  a 
intercambiar ideas bajo el protocolo conocido como brainstorming (tormenta de 
ideas)  o  podemos   tener  una   reunión  con el  protocolo  de  debate  en  el  que   los 
participantes  colaboran  por   turnos.  Además  de  herramientas  convencionales  de 
comunicación   (foros   o   chats)   o   edición   colaborativas   (como   pizarrones 
compartidos) que pueden aparecer en otros espacios, pueden aparecer herramientas 




















compuesto   por   un 
conjunto   de 
espacios.







Los   espacios   contienen   herramientas   colaborativas   (de 
comunicación como foros y chats o de trabajo como pizarrones 
compartidos   o   editores   colaborativos)   usuarios   y   objetos 
compartidos. 
Las cantidades de usuarios y objetos recomendables dependerán 
de   las   características   de   las   herramientas   colaborativas   y   del 
protocolo   de   colaboración.   Por   ejemplo,   si   tenemos   una 
herramienta   para   enviar  mensajes   a   un   foro,   podremos   tener 






usuarios   y   objetos 
colaborativos 
pueden   entrar   y 
salir   de   los 
espacios.










objetos   que   se 
encuentran   dentro 
de   los   espacios 
deberán   persistir 
para   la   próxima 
colaboración















los   otros   usuarios.   Es   decir   que   dos   usuarios   podrían   estar 
mirando el mismo ambiente, con características personales. Estas 
características   de   personalización   deberían   almacenarse   y 
cargarse cada vez que el usuario se conecta al sistema.
Propiedad   sobre 
los   objetos   y 
privacidad
Generalmente   los   espacios   tienen   nombre   y   poseen   un 
propietario.  Las   reglas   de  control   de  acceso   sobre   los   objetos 





los   usuarios   dentro   del   ambiente.   En   muchas   aplicaciones 







Cuando   el   usuario   tiene   una   representación   en   el   espacio, 




de   los   usuarios   pueden   depender   de   la   proximidad   con   otros 
usuarios   (por   ejemplo   dos   usuarios   pueden   iniciar   una 
comunicación cuando estén lo suficientemente cerca uno del otro) 
















deberá   indicar   la 
presencia   a   los 
otros usuarios.
Esta funcionalidad es básica para  implementar   los servicios de 






























a   restricciones   tecnológicas   (En   general   en   aplicaciones 
colaborativas   sincrónicas,   como   editores   colaborativos,   la 






si   también  la  posibilidad  que  tengan  los  usuarios  de participar 
simultáneamente o no. Si todos pueden escribir al mimos tiempo, 





en  tiempo real.  Se pueden establecer  canales  de comunicación 
cuando los usuarios se encuentran dentro de una habitación. Pero 





En   los   sistemas   colaborativos   las   colaboraciones   asincrónicas 
pueden   darse   como   en   la   realidad,   dejando   (o  modificando) 
objetos colaborativos en los contextos compartidos o los usuarios 
pueden   compartir   sus   producciones   enviándoselas   usando 
herramientas   convencionales  de  comunicación  como el  mail  o 
mensajeros instantáneos. Uno de los ejemplos más comunes de 




relación   a   espacios   virtuales.   El   enfoque   espacial   nos   permitirá   pensar   que   lugares 
“espacios” donde los usuarios hagan determinadas tareas o tengan modalidades diferentes 






una   ventana   o   una   porción   de   la   interfaz   del   usuario.   Finalmente   porque   permite 


















innovaciones,   como   el   uso   del   Mouse,   el   editor   de   dos   dimensiones,  Windows   e 
Hipermedia.  Algunas innovaciones,  como Windows, el  uso de Mouse y recientemente 
hipermedia, son ampliamente usadas por millones de usuarios en todo el mundo. En el 
caso particular de groupware ha tomado más tiempo y seguramente estamos entrando en la 
etapa  en   la  que  se  asimilará  e   incorporará  como ambientes  habituales  de  uso por   los 
usuarios de computadora.
En la misma época, en el Instituto de Tecnología de New Jersey, Murria Turoff desarrolló 









Apple Macintosh.  Mientras  que  las computadoras  de  tiempos compartidos  (timeshared 
computers) – inventadas para darle al usuario la sensación de que eran los únicos en el 
sistema – mantenían algún servicio elemental de comunicación (básicamente chats), la era 
de   las   computadoras   personales   parecía   estar   mas   lejos   que   nunca   del   uso   de 





















soportan   alguna   situación   colaborativa   descripta   en   las   secciones   anteriores.   Los 
escenarios   colaborativos   se   definen   en   función  de   las   tareas   que   realiza   el   grupo,   la 
duración de dichas tareas y la organización del grupo desde el punto de vista social  y 
cultural.  En este último punto es importante considerar si el grupo maneja un lenguaje 

























collaborative   software   engineering 
systems
Tabla 1: Sistemas Colaborativos y sinónimos
Describiremos   las   aplicaciones,   enfocando   la   funcionalidad  que   se   les   brindará   a   los 
usuarios y comentaremos en cada caso referencias a sistemas representativos.
8.2.1. Computer  Conferencing  System (sistemas  de  conferencias, 
también conocidos como sistemas de noticias)
Estos sistemas son una variante de los sistemas de correo electrónico. Mientras que los 
sistemas  de   los   correos   electrónicos   facilitan   la   comunicación   enviando  mensajes  vía 
computadoras a uno o más usuarios, los Computer Conferencing System permiten a los 
usuarios  enviar  mensajes  a  un  “lugar”  en  el  ciberespacio  destinado  para  un propósito 
particular. Similar a un pizarrón de novedades, donde se permite abrochar notas para ser 
leídas   luego.  Los  mensajes  enviados  a  estos   sistemas  pueden ser   recuperados  por   los 
interesados con posterioridad. En algunos ambientes de educación a distancia se utiliza 
este tipo de sistemas para notificaciones específicas dentro de los cursos o en el ambiente 





el  Usenet  (ver  Ilustración 1), el cual usa la misma infraestructura de red que se usa en 




Además   de  mostrar   los  mensajes   en   un   orden   temporal,   algunos   sistemas   permiten 
expandir los mensajes explotando relaciones adicionales entre los mensajes. Por ejemplo 





















dos   usuarios   de   la   red.   Luego   sistemas   como   Internet   Relay   Chat   (IRC)   permitían 




8.2.3. Workflow  Management   Systems   (sistemas   de   manejo   de 
flujo de trabajo)
Los sistemas de workflow se utilizan a un grupo de usuarios a llegar a un objetivo. Estos 
sistemas   coordinan   las   acciones   de   los   usuarios,   alentando   o   forzando   a   realizar   las 
acciones en los momentos correctos y por los usuarios adecuados, basados en el modelo 










aparecido  una amplia  gama de sistemas comerciales,   tales  como  Staffware,  InConcert, 
FlowMark y el desarrollo de estándares por el Workflow Management Committee.









Usualmente,   estos   sistemas   como  MIS   Planning   and   Decision   Laboratory  [34], 
desarrollado   en   la   Universidad   de   Arizona   —   la   base   del   sistema   conocido 
comercialmente   como   sistema   de   electronic   meeting  GroupSystems  y  Colab  [44] 
desarrollada   por   Xerox   PARC,   consiste   de   una   habitación   amueblada   con   pantallas 
gigantes,  conectada a un conjunto de computadoras  personales y otros muebles (como 
sillas   y  mesas)   equipados   con   computadoras   interconectadas.  Algunos  beneficios   que 
proveen estos sistemas son:








el   anonimato   puede   facilitar   la   aparición   de   ideas   brillantes   o   dar   honestas 
posiciones acerca de algunas ideas.
o Información basada en computadoras puede incorporarse o extraerse de la reunión: 
Durante   las   reuniones   los   usuarios   pueden   ver   y   manipular  documentos 
electrónicos   (testos,   gráficos,   tablas).  De   la  misma  manera,   el   sistema   puede 
generar documentos electrónicos como documentos de minutas y lista de acciones 
a   realizar.   Este   resultado   es   de   gran   importancia   ya   que   en  muchas   de   las 















NLS/Augment   [31],   se   compartía   toda   la   pantalla   y  no  había  espacio  privado   en   las 
pantallas de los usuarios. Luego con la consolidación de las interfaces gráficas y sistemas 













o Microsoft  Windows,  por  otro   lado,  permite   compartir   aplicaciones  a  partir  del 
NetMeeing. En este caso un usuario puede darle el control de su máquina a otro, 





son  Face   to  Face  y  Timbuktu   pro,   que   permiten   compartir   aplicaciones   entre 













sobre   algún  diseño  u  otros   fenómenos   complejos,   se   podrá   ver   a   la   gente   dibujando 
sketches   (por   ejemplo   en  un   pizarrón   con   en   la  Ilustración   5),   apuntando   a   ítems   o 
relaciones   en   particular.  Otra   gente   podrá   trabajar   con   esos   dibujos   y   podrá   quizás 
modificarlo.









de   usuarios   manipular   dibujos.   Estos   programas   suelen   tener   funciones   de 
importación y captura de imágenes de pantalla o de escáner.
o Entre los vectoriales encontramos a GroupDraw [41], ConversationBoard [62] y 
los   disponibles   comercialmente   como   Aspects   y   el   pizarrón   en   Microsoft 





Algunas  versiones   rudimentarias  de pizarrones  compartidos  se  pueden obtener  usando 
aplicaciones monousuarios tipo Paint o vectoriales en combinación con los sistemas de 
application sharing system. 
Las  versiones  mas  actualizadas  de  pizarrones   compartidos,  permiten  que   los  usuarios 











mas  personas.  En   algunos   campos,   como   la   producción   científica,   la  mayoría  de   las 
publicaciones es escrita por dos o más personas. Pese a esto, solo algunos procesadores de 





Versiones   rudimentarias  de sistemas  de co­autoría  pueden ser  creadas  combinando un 
procesador de texto convencional con un sistema para compartir archivos, un sistema de 
mensajería o un sistema para compartir aplicaciones.
o Un   sistema   de  mensajería   y   un   sistema   para   compartir   archivos,  mejoran   la 





documento   es   compartido   sino   que   la   interfaz   del   documento   también.   Los 
usuarios   no   pueden   hacer   scroll,   ni   tener   distintos   niveles   de   zoom   ni   tipear 





los  procesadores  de  texto comerciales  han agregado cierta  funcionalidad  de co­autoría 












Se   verá   algunos   sistemas   representativos   de   co­autoría:   Quilt,   GROVE,   SEPIA,   y 
CoMEDIA.
Quilt fue desarrollado en 1988 en Bellcore [40], [37] y sus diseñadores principalmente 
focalizaron  principalmente  que el   sistema provea  un  rico  conjunto  de  mecanismos  de 
anotaciones y la definición de ciertos roles sociales de forma de coordinar el proceso de 
autoría. La mayor parte del soporte estaba dado en la fase de escribir, editar y revisar.
Quilt   trabajaba  con una base de datos compartida  donde se almacenaba el   texto y  las 





documento,   mensajes   dirigidos,   que   eran   visualizados   por   un   conjunto   de   usuarios 
explícitamente identificados o comentarios públicos. Los usuarios se enterarán de nuevas 
versiones   del   documento,   sugerencias   y   anotaciones   solo   cuando   el   originador   haga 
“committed” el documento o enviado la sugerencia o la anotación.
Quilt permitía que un grupo de usuarios edite en forma simultánea un documento y ante 
potenciales  conflictos  elaboraba versiones de los documentos.  Quilt  permitía examinar 
fácilmente   las  diferencias  entre   las  versiones  de   los  documentos.  Para   evitar  posibles 
conflictos,  Quilt   comunicaba   un  warning   cuando   otro   usuario   ya   estaba   editando   el 
documento base y tenía una opción de locking para evitar esta situación.
La fortaleza de Quilt residía en el amplio soporte para el uso y la definición de roles de 
usuarios,  definidos  en una  jerarquía  de roles  que  tenían ciertos  derechos  sobre ciertas 
acciones sobre los documentos base y las anotaciones. reader < commenter < co­author, 
donde si un derecho era otorgado para un reader implicaba que ese derecho era otorgado a 
commenter   y   a   co­autor,   pero   si   cierto   derecho   es   otorgado   a   commenter,   co­author 
también   lo   tenía   pero   no   necesariamente   era   otorgado   a   reader.   Los   derechos   eran 
otorgados   sobre   los   siguientes   elementos:   base   document,   suggested   revision,   public 
comment,  directed  message,  private   comment  y  history.  Los  derechos   soportados  por 









and  Computer   Technology  Corporation   (MCC),   alrededor   de   1988   [32],     [38].   Los 
propósitos   originales   de   este   prototipo   fueron   el   de   explorar   alternativas   de 
implementación   de   herramientas   multiusuarios   sincrónicas   y   el   de   recolectar 
observaciones informales de su uso.




notificaba   los   cambios   solo   cuando   los   usuarios   enviaban   o   realizaban   un   commit, 
GROVE persigue el  paradigma de “What  You See Is  What   I  See” (WYSIWIS) [44], 




GROVE   permite   también   relajar   el   paradigma   WYSIWIS.   Cada   usuario   tiene   un 
específico esquema de presentación de ítems que informan al usuario de sus derechos de 
acceso   a   los   ítems.  Asimismo  podrá   ver   solo   su   propio   cursor   y   verá   en   diferentes 
ventanas   en   diferentes   posiciones   en   la   pantalla   una   estructura   de   sub­árbol   de   la 
estructura   general   que   será   visible   y   accesible   a   un   sub­grupo   de   participantes.   En 
particular GROVE soporta ventanas privadas (solo accesibles por su creador), ventanas 
compartidas   (accesibles   a   un   conjunto   definidos   de   usuarios)   y   ventanas   públicas 
(accesible por todos los participantes).
Los usuarios pueden dejar y reconectarse luego a una sesión. En las primeras versiones de 
GROVE,   cuando  un  usuarios   de   reconectaba   a   una   sesión,   se   le  mostraba   el   estado 
corriente de la sesión. Esto se verá luego como el concepto de “latecomer”. En las últimas 
63











Institute   for   Integrated Publication  and Information  Systems  (IPSI).  Está  basado en el 
modelo cognitivo y su primera versión solo soportaba el trabajo individual. En versiones 
posteriores,   tenía   soporte   de   co­autoría   en   la   modalidad   “fuertemente   acoplada”   y 
“débilmente   acoplada”   y   posibilidad   de   cambiar   de   modo.   En   1993   agregaron   la 
funcionalidad para que un usuario pueda trabajar aislado en un documento independiente.
Los diseñadores  de SEPIA utilizaron  conceptos  de Hipertexto  para soportar  diferentes 
modos   de   colaboración   brindando   soporte   para   cambiar   naturalmente   el   modo   de 
colaboración   cuando   se   navegaba   de   un   nodo   a   otro.   Los   documentos   SEPIA   son 
documentos de Hipermedia compuesto por nodos atómicos (que contienen texto, gráficos, 
imágenes, sonido, etc.), links con títulos y nodos compuestos (estructuras compuestas por 
nodos atómicos,  nodos compuestos   relacionados  por   links).  Para  garantizar  niveles  de 
consistencia,   SEPIA   utiliza   locking   automático   de   nodos   y   links   cuando   un   usuario 
selecciona un nodo o un link. Los usuarios pueden realizar un locking explícito para hacer 






















SEPIA maneja  un elaborado esquema de manejo de versiones,  basado en mantener   la 
historia  de derivaciones.  Permite  buscar  versiones  usando diferentes  atributos  y   luego 
seleccionar   en  un  browser  particular   llamado  “multi­state  object  browser”.  SEPIA no 
soporta navegación entre versiones (no soporta el multi­user undo), sin embargo permite 
combinar y comparar versiones. La comparación puede realizarse siguiendo a un usuario 







corresponden   con   una   versión   significativa   del   documento.   Diferentes   versiones 















filtrar   los   cursores   a   ver   solo   a   un   sub­conjunto  de  usuarios   (de  alguna  manera  está 
configurando los elementos de awareness a visualizar). Los usuarios deben seleccionar un 
cursor  del  mouse  único  cuando se   juntan  en  una  sesión en  CoMEdiA para  poder  ser 
identificados.  En  CoMEdiA   los   usuarios   pueden  hacer   que   su   interfaz   (su  view)   sea 
esclava de lo que ve otro usuario.
Para comunicación directa entre usuarios, CoMEdiA provee de un telepointer compartido, 












Un   commenter   tiene   los  mismos   derechos   que   el   reader,  más   el   derecho   de   hacer 







8.2.8. Multi­user  Hypermedia  Systems   (Sistemas  de  Hipermedia 
Multiusuarios)
El   concepto   de   Hipermedia,   documentos   no­secuenciales   compuesto   por   nodos 
interconectados   por   links   que   son   recorridos   usando   el   mecanismo   de   navegación, 






simple   de   co­autoría;   cada   usuario   puede   ser   responsable   de   escribir   una   parte   del 
documento de hipermedia. Los usuarios pueden trabajar simultáneamente cuando trabajan 












8.2.9. Collaborative  Virtual   Environments   (Ambientes  Virtuales 
Colaborativos)























Además   de   usar   este   tipo   de   aplicaciones   para   juegos,   también   son   usados   para   la 
enseñanza   en   educación   y   entrenamiento.   Como   un   ejemplo   se   menciona   a   las 
simulaciones de batallas distribuidas son usadas en el entrenamiento de algunas fuerzas 
armadas como herramienta de entrenamiento.
8.2.10. Group Scheduling Systems  (Sistemas  de  Agendas  de 
Grupo)
Armar   reuniones   en  un  grupo   es   una  de   las   tareas   donde   el   soporte   de   aplicaciones 
colaborativas podría brindar muchos beneficios. En particular, encontrar tiempo libre de 











Pero  no   todo  es   color  de   rosa  en  este   tipo  de  aplicaciones   [30].  Los  usuarios  deben 
mantener actualizadas sus agendas personales para que el sistema pueda trabajar con datos 
fehacientes. En estos casos, la aplicación fallaba porque los usuarios tenían que realizar un 
trabajo   adicional   y   poco   se   beneficiaban   del   sistema.   En   algunas   casos   donde   las 
organizaciones tiene una estructura jerárquica, los estratos superiores de la jerarquía se 
beneficiaban,   ya   que   usualmente   tienen   personal   que   les   mantiene   actualizadas   sus 
agendas.
Ilustración 8: Agendas compartidas













8.2.12. Videoconferencing   System   (Sistemas   de   Video 
Conferencia)
Desde   la   introducción   de   la   video   telefonía   en   las   películas   de   ciencia   ficción   y   la 
introducción de Picturephone de AT&T en 1964, los diseñadores han explorado el uso de 




o Sistemas  como VideoWindows   [70],  el   cual   es  usado  como una  gran  pantalla 












espacio   de   trabajo,   pero   lo   llevan   un   paso   mas   adelante   proveyendo 
videoconferencia en 3D. Un ejemplo es el sistema desarrollado por la Advanced 












en  estos  ambientes,   típicamente   consiste  de  dos  habitaciones   con un  grupo de 








o Sistemas   de   videoconferencia   desktop:   Permiten   realizar   sesiones   de 
videoconferencia entre dos individuos usando las computadoras personales. Estas 
videoconferencias   no   requieren   ambientes   con   grandes   pantallas   ni   de 
equipamiento dedicado para videoconferencia. Sirven para interacciones cortas en 
directo  entre  dos  (en algunos casos  pueden ser  mas de dos  participantes  de  la 
videoconferencia). Algunos ejemplos comerciales de videoconferencia desktop son 
CU­SeeMe   de   White   Pine   Software,   la   serie   Live   de   productos   de 
videoconferencia de PictureTel, Proshare de Intel, Showme de Sun, InPerson de 
Silicon   Graphics   y   NetMeeting   de   Microsoft.   Usualmente   los   sistemas   de 








proceso   colaborativo   donde   interviene   un   grupo   de   personas.   La   mayoría   de   los 
herramientas de Ingeniería de Software, sin embargo, son monousuarios (algunas de ellas 
brindan   algunas   herramientas   complementarias   de   comunicación   entre   los 
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el   objetivo   de   entender   grupalmente   el   diseño   y   descubrir   defectos   o 
responsabilidades faltantes o colaboraciones.
o Serendipity/SPE   [48]   y  SPADE­I   [51],   los   que   apuntan   a   una   integración  del 
proceso de modelización (process­modelling) al de ingeniería de software por un 










edición   colaborativa.  Los   ejemplos   presentados   son   considerados   hoy   por   hoy   como 









Un modelo  de  un   sistema   colaborativo   es   una  descripción  del   sistema   escrito   en  un 
lenguaje bien formado, generalmente gráfico, el cual esta preparado para ser interpretado 





tiene   que   ser   escrito   en   un   lenguaje   bien   definido.   Este   lenguaje   se   lo   denomina 
































































CollaborationRole  y SharedObject.  La  clase  User   representa  a   los  usuarios  dentro del 
sistema. En general los elementos colaborativos tendrán relación con el ColaborationRole, 
ya  que  un  usuario  va  a   tener  más  de  un   rol  durante   el  desarrollo  de   las   actividades 
























Descripción: Conjunto  de   habilidades,   competencias   y   responsabilidades   de   un 







Context CollaborationRole def: 
sharedObjects = 
self.useRelationship.target->  select (p|
p.oclIsKindOf(SharedObject))
/tools Tool Representa   las   herramientas   que   están   asociadas   al 
rol. Es decir las herramientas que puede usar el rol. 
Context CollaborationRole def: tools = 
self.useRelationship.target->  select (p|
p.oclIsKindOf(Tool))
/responsibilities Operation Especifica   las   responsabilidades   (operaciones 
permitidas) del rol.





Stereotype Superclass Keyword Properties Abstract Icon







lockable Boolean Especifica   si   el   objeto   compartido   es   lockable.   El 
valor por defecto es falso.




Stereotype Superclass Keyword Properties Abstract Icon












Stereotype Superclass Keyword Properties Abstract Icon














un sistema groupware.  La sesión se establece  espontáneamente  por 
ejemplo cuando dos usuarios inician una conversación con el chat o 
también puede fijarse para un periodo de tiempo definido. En general 







/sharedObjects SharedObject Representa   los   objetos   compartidos   que   están 
asociados a la sesión. 


























protocolos  que estructuran  las  interacciones  entre   los  roles en el 
workspace y habilitan el uso de las herramientas en cada momento.
Los espacios de trabajo pueden estar compuestos por sub­espacios 
que   a   su   vez   tendrán   herramientas,   sesiones   y   protocolos   que 
permiten componer espacios de colaboración más complejos.
Propiedades:
innerWorkspace Workspace Representa   los  workspaces   que   componen   al 
espacio de trabajo  compuesto.  













Descripción: Es una metaclase abtracta.  Representa diferentes  asociaciones 
entre   los   elementos   colaborativos.  Por   ejemplo   relaciones  de 




encontrar   relaciones   de   dependencia   o   referencia   que   sirven 
para distinguir si una sesión es compartida o no.  
Propiedades:






isNavigable Boolean Indica   si   la   asociación   tiene  un   conocimiento  bi­

























Context Tool  def: workspaces  = 




Stereotype Superclass Keyword Properties Abstract Icon
Tool CollaborativeElement  tool No
LocationRelationship
Super Class: ColaborativeAssociation
Descripción: Para   expresar  asociaciones   de   ubicación   entre   diferentes 
elementos colaborativos. Una herramienta puede estar ubicada 

















Descripción: Sirve   para   expresar   relaciones   de   uso   entre   diferentes 
elementos colaborativos. Por ejemplo entre las herramientas 






































relación   comparte   (ReferenceRelationship)   representa   la 
posibilidad  de  que  usuarios   en  una   sesión  perteneciente   al 












Stereotype Superclass Keyword Properties Abstract Icon
SessionRelationship Association Yes
ReferenceRelationship SessionRelationship reference No
DependenceRelationship SessionRelationship No
9.3.1.3. Protocols





























































































Stereotype Superclass Keyword Properties Abstract Icon





condición   generalmente   es   un   conjunto   de   acciones   que 
pueden ser desplegadas por un rol (por ej.,  el orador puede 
ceder la palabra, el alumno puede solicitar la palabra). Al ser 




operations List Representa   la   lista   de   operaciones   que   se   van   a 
















Stereotype Superclass Keyword Properties Abstract Icon








será   el   encargado   de   coordinar   las   actividades   del   grupo,   el  guionista  que   será   el 
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responsable   de   la   redacción   del   guión   y   finalmente   el  programador,   que   será   el 
responsable de implementar el montaje. 
Como   comentamos   en   la   definición   de   rol,   los   usuarios   podrán   cambiar   el   rol 
dinámicamente  y   este   cambio   será  manejado  por   los  protocolos  de  colaboración.  Por 
ejemplo, el mismo usuario podrá tener el rol de “lider” en algunas sesiones pero podrá 
actuar como “mediador”, en algunas situaciones o como “participante” en otras. Por ello 
es  que durante  el   transcurso del  diseño pueden aparecer  otros   roles que participan  en 
alguna sesión en particular. 
En el caso particular de las herramientas colaborativas asumimos que los usuarios podrán 
acceder   a   un   repositorio   de   información   compartida,   que   llamaremos   repositorio 
compartido donde colocarán los recursos multimediales, una herramienta de comunicación 




Por otro lado,  en el  lenguaje propuesto CSSL, al  ser compatible  con UML, ya que se 
aprovechan los recursos que UML provee. En este sentido es que encontramos de utilidad 
el   diagrama   de  Casos   de  Uso   para  modelar   las   responsabilidades   de   los   roles.  Una 
























Para  los  sistemas  colaborativos   los  diagramas  de casos  de uso servirán como primera 
aproximación   al   análisis   del   sistema.  Aunque  no  haya  una  derivación   automática,   en 
general   se  va  a  entender  que   los  actores   se   transformarán  en   roles  y   los  casos  serán 
sesiones.
Siguiendo con nuestro ejemplo, en las próximas ilustraciones veremos distintos diagramas 
del   sistema   de   creación   y   presentación   de   una   aplicación  multimedia.   Los   distintos 
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diagramas   son   porciones   del   diseño   completo.   Elegimos   mostrar   los   diagramas 
centrándonos   en   las   sesiones   que   se   pueden   realizar   dentro   de   los   espacios   y   se 














































representación  de   la   sala  de  capacitación.  Al   final  de  este  capítulo  se  presentará  otra 






















































































































Kernel  y  Workspace.   De   alguna   manera   diseñamos   las   características   del   entorno 
colaborativo   en   función   de   los   espacios,   que   herramientas   se   van   a   usar,   que   roles 
intervienen y en que sesiones colaborativas habrá. Pero la descripción de una aplicación 














































Acá   se   detalla   la   participación   de   cada   usuario   dentro   de   una   sesión.   Cada   estado 
representa un conjunto de operación que los roles pueden realizar. De esta forma se puede 



















se   utilizarán   en   el   lenguaje.  Lo  que   en   los   niveles   de   abstracción  de   la  OMG  []   se 
encuentra en el nivel M2. Y como mencionamos, la responsabilidad primaria de la capa 





la  mayoría  de   los   lenguajes   es   una   combinación  de  gráficos   con   algo  de   texto.  Los 






presentamos   otra   sintaxis   concreta   a   partir   del  metamodelo  que  permitirá   a   personas 














































































Responsabilidades Se   listan   las   acciones   que   desarrolla   este   rol   en   las   distintas 
sesiones
• aceptaRecopilación: Acepta el trabajo de recopilación
































usuarios   participantes   pueden   hacer   preguntas   sobre   la 
presentación realizada.
Propósito: El guionista será  el presentador y el resto de los roles será  los 
participantes de la misma. El expositor utilizará la herramienta de 
Conference   para   realizar   la   presentación   y   los   participantes 













aspectos   relevantes  de   los   sistemas  colaborativos.  A  partir  de   la   sintaxis   abstracta   se 
obtienen   distintas   sintaxis   concretas   y   a   través   de   ellas,   que   se   presentaron   en   este 
















permitan   concebir   y   especificar   ambientes   Groupware.   Dichas   herramientas   estarán 






no   son   tenidos   en   cuenta   en  métodos   tradicionales   de   ingeniería  de  Software.  En   la 
Ingeniería de software tradicional existen numerosos métodos de especificación software 
(como casos de uso,  etc.),  pero que desde nuestro punto de vista  no cubren todos los 
aspectos funcionales y no funcionales de las aplicaciones groupware o no están descriptos 
naturalmente. Una de las razones de ello es que dichos métodos permiten la especificación 
de  aplicaciones   en  general.  Este   enfoque  en  general  no  permite   trabajar   con  claridad 
algunos   conceptos   específicos   que   aparecen   en   aplicaciones   Groupware   con  mucha 
frecuencia   y   son   de   altísima   relevancia   (por   ejemplo,   sesión,   espacio,   usuario,   rol, 
awareness, etc.).





van  a   interactuar  dentro  de   los  mismos.  Este   trabajo  pretende  en  definitiva,  describir 








con  ningún   soporte  de  coordinación  ni  de   interdependencia  de   las   actividades  de   los 
usuarios que trabajen con el sistema. Este tipo de sistemas son habituales en las empresas 
(por ejemplo bancos, compañía de seguros, etc.) que contienen estructuras de datos donde 
los   distintos   usuarios   acceden   a   los   datos   desde   distintos   lugares.   Sin   embargo,   esa 
funcionalidad,   un   conjunto   de   usuarios   accediendo   a   un   conjunto   de   datos,   ya   es 
considerada como una funcionalidad habitual donde existen un conjunto de herramientas 
de diseño conocidas en la comunidad de ingeniería de software. 










aplicaciones   colaborativas   a   tener   en  cuenta   a   la  hora  de  pensar   en  construirlas.  Las 
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Cuanto   más   distribuidas   sean   las   actividades   mas   complejo   es   la   coordinación   de 
actividades  de   los  participantes.  Asimismo,   si   el  grado de  complejidad  del   trabajo  es 




La   coordinación   de   actividades   introduce   un   requerimiento   adicional   a   los   sistemas 
colaborativos, que deberán brindar a los participantes de la colaboración un suporte de 
awareness,  un entendimiento  de  las  actividades  que realiza  y como influyen sobre las 
actividades   de   los   otros   usuarios,  mantener   información   de   las   actividades   pasadas, 
presentes, planificadas y manejar el trabajo propio de los usuarios, su comunicación, sus 




























iterativa   e   incremental.   Es   decir   que   el   diseñador   puede   descubrir   en   la   etapa   de 
descripción de procesos colaborativos que necesita una sesión que no estaba definida. Esto 
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hará  de alguna manera que se vuelva sobre  la  etapa  que describía en el  entorno para 
detallar la nueva sesión, para luego continuar con la descripción del proceso.
10.2.1. Descripción del entorno colaborativo
La utilización  de  un diseño del  entorno permite  especificar  el  comportamiento  de   los 






compartida  seguramente   tendrá  un estilo  de colaboración  distinta  que  en  otro  espacio 
Cafetería donde los usuarios podrán conversar usando un Chat.
El diseño de espacios físicos y como la gente los usa, es un campo bien conocido en áreas 
como   planificación   urbano   y   arquitectura.   Por   otro   lado,   los   espacios   ayudan   a 









­ ambientes   compartidos  por  varios  grupos  de   trabajo,   donde   se   suelen   reservar 
como una sala de conferencia o de capacitación;
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­ ambientes   compartidos   dedicados   a   un   proyecto,   los   cuales   suelen   ser   más 
pequeños que los anteriores (suelen trabajar entre 3 y 6 personas) y que sirven para 
que un equipo tenga en él todos sus recursos;
­ ambientes   compartidos   no   dedicados   a   un   proyecto,   que   son   similares   a   los 
anteriores pero los miembros que lo usan tienen sus propias oficinas y utilizan 
estos para reuniones eventuales;





Se   analiza   a   continuación   cada   uno   de   estos   ambientes   y   se   relacionarán   como   se 
representan en los sistemas colaborativos.










compartida   es   instanciada   una  única   vez   durante   toda   la   ejecución   de   la   aplicación 
Groupware. Por lo tanto, al ser activada una instancia de sesión en un espacio, activarán 
simultáneamente  a   las   respectivas  sesiones  compartidas  del  mismo.  De esta   forma  las 
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sesiones   compartidas   son   las   que   brindan   un   conjunto   de   funcionalidad   común   y 
contextualizan las actividades que se hacen en dicho espacio. 




la  Ilustración  28.  Las   líneas   continuas   representan   la   pertenencia   de   la   sesión   en  un 
espacio determinado y las de guiones representan la referencia a sesiones por parte del 
espacio.

































































procesos,  que por   su complejidad   requieren  de   la   intervención  de  distintos  grupos  de 


















Así,   un   estado   está   compuesto  por   un  conjunto  de   funciones  acceso  que  definen   los 
permisos de los diferentes roles en un estado determinado del protocolo. 
El estado de un protocolo puede cambiar de acuerdo a ciertas reglas. Dichas reglas están 







































































cierta   operación   sobre   un   artefacto,   por   parte   de   un   usuario   perteneciente   a   un   rol 
particular.


















































































































asociar   cualquier   tipo  de  awareness   a   cualquier  nivel.   Para  poder   asociar  un   tipo  de 
awareness a algún elemento se deben definir estos tipos. El cuadro siguiente describe los 
tipos más comunes de awareness.
La   notación   para   describir   el   awareness   necesita   de   la   expresión   de   los   elementos 
anteriormente especificados, así podemos describir el awareness de la forma 
Una observación interesante de la Ilustración 34 es que el awareness (con la inclusión de 

























































modelado.  Debido   a   ello   es   que   se   vio   la   necesidad   de   contar   con   herramientas   de 
modelado que facilitaran las etapas tempranas del desarrollo  de los sistemas groupware. 











del   framework   o   herramientas   con   los   que   luego   se   van   a   construir.   El   CSSL   fue 








con  una  sintaxis  abstracta  es  que  podemos  obtener  distintas   sintaxis  concretas  que  se 
adapten a distintas necesidades. Por caso hemos descripto al menos dos sintaxis concretas 
­  una similar  al  diseño de objetos y otra  donde los modelos se obtienen completando 
formularios que están relacionados entre si ­ que permiten describir el sistema con mayor 
facilidad para usuarios con distintos niveles de conocimientos. Las sintaxis concretas se 




dichos   sistemas.  En  el   contexto  de  MDD era   importante  poner   el   foco  en   las  etapas 









Como continuidad  de este   trabajo  se están realizando actividades  en el  marco de  dos 
trabajos de tesis que son de alguna manera productos que se obtuvieron a partir de este 
lenguaje de dominio presentado.
















a  partir  de  el  metamodelo  del   lenguaje  específico  de dominio   llamado  “Collaborative 
Software System Language” (CSSL). Entre los mecanismos de generación estudiados, el 
elegido es simple, ya que las tecnologías usadas son muy similares a otras muy usadas 
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